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1. Imix'  2. Ik'  3. Ak'b'al  4. K'an 
5. Chikchan  6. Kimi  7. Manik'  8. Lamat 
9. Muluk  10. Ok  11. Chuwen 12. Eb' 
13. B'en  14. Ix  15. Men  16. Kib' 
17. Kab'an  18. Etz'nab' 19. Kawak  20. Ajaw 
 
The way this calendar works is by going through all 20 names over and over at the same time as the 
numbers repeating, so after getting to 13 B’enm the next day is 1 Ix then 2 Men. Repeating this will 
create 260 days before 1 Imix’ again. This calendar was useful to keep track of growing crops 
because corn needed to grow for 260 days before being harvested. The Tzolk’in did not measure a 
solar year however, so the Mayans needed another calendar.  
  The Haab calendar is very similar, but instead of using 13 numbers, there are 18. This 
brings the cycle up to 360 days. This still wasn’t a solar year and astronomers wanted the calendar 
to be as accurate as possible, but mathematicians wanted everything to be in increments of 20. To 
compromise, 5 nameless days were placed at the end of the year. These days was called the wayeb 
and was believed to be extremely dangerous because their gods rested these days and left earth 
unprotected. These days were filled with ceremonies and prayer in hopes that their gods would 
return. This calendar recorded a solar year now, but the Mayans wanted to record even more time. 
  The calendar round is a combination of the Haab and Tzolk’in calendars. The way it works is 
very similar to the first two; it pairs them together like the names and numbers creating a cycle of 
130 
 
18,890 days. (About 52 years) This calendar let the Mayans record history better because it 
measured more than a year, but they wanted an even longer cycle to record data through millennia 
and generations. This desire lead them to the long count.  The Long count is a bit more 
complicated then the other calendars.  The long count consist of 5 numbers written like this: 
#.#.#.#.#. From left to right the numbers correspond to these terms: 144,000 days ‐ baktun, 7,200 
days ‐ katun, 360 days ‐ tun, 20 days ‐ uinal, One day – kin. Combining these numbers will give you 
the number of days since the beginning of the long count. This calendar creates what the Mayans 
called the Great Cycle which lasts for about 5,125.36 years. Here is an example of how to read the 
long count:  12.5.12.7.2 translates to 13 baktun + 5 katun + 12 tun + 7 uinal + 2 kin.  
1728000 (12 * 144000) + 36000 (5 * 7200) + 4320 (12 * 360) + 140 (7 * 20) + 2 
This comes out to 1768462 days (4845 years) since the beginning of the long count. 
  Almost all researchers in this area agree that August 13, 3114 BC, was the beginning of the 
most recent long count, plus or minus two days.  
This chart shows how the Mayan number system works. This can be used in puzzles. 
 
Another dot over the first line of dots would represent 20 making larger numbers look like this: 
 
 
